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QUADRANTI

Spielregeln

Spieler: 2 Personen
Alter: ab 14 Jahren

Dauer: ca. 90 Minuten



Uberblick und Spielziel

Quadranti ist ein Spiel fir zwei Spieler. Beide Spieler keit. Hierbei versuchen sie durch geschicktes Spiel mog-
vk, verandern durch das Ausspielen ihrer Handkarten sowie lichst schnell ihre Auftrage zu erflllen. Der Spieler, dem
nd d durch den Einsatz von Bonusaktionen die Zahlenchips es zuerst gelingt, zwolf seiner 14 Auftrage zu erflllen,
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Das Spielbrett besteht aus vier Quadranten (rot, blau, griin und orange).

Am Rand befinden sich acht Platze fur Bonusmarker.
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42 Aktionskarten




38 Quadrantenkarten

Die Quadrantenkarten geben
anhand ihrer Farbe an,

in welchem Quadran-

ten eine Aktion aus-
gefihrt werden darf

bzw. muss.

28 Auftragsplattchen (14 pro Spieler)

Jeder Spieler besitzt dieselben Auftrage, die
er im Laufe des Spiels erfullen muss. Auftrage
werden erflllt, indem
die Zahlenchips auf
dem Spielbrett ent-
sprechend platziert
werden.
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12 Bereichsplattchen (6 pro Spieler)

Die Bereichsplattchen werden zu Spiel-
beginn bendtigt, um den einzelnen Berei-
chen eines Spielers die

anfangs zu erflllenden

Auftrage zuzuweisen.

Der Bonuswiirfel dient zur Ermittlung der
Bonusaktion, die ein Spieler erhalt.

£

8 Zufallskarten

Die Zufallszahlenkarten kommen
zum Einsatz, wenn ein
Spieler eine Aktionskarte

vom Typ Zufall spielt.

2 Auftragstafeln (1 pro Spieler)

Die Auftragstafel zeigt an, welchen Auftrag der Spieler in
welchem seiner sechs Bereiche erflillen muss (roter Qua-
drant, blauer Quadrant, grtiner Quadrant, oranger Quad-
rant, rotorange Diagonale, blaugriine Diagonale).

Noch nicht erfillte Auftrage werden links, bereits erle-
digte Auftrage rechts abgelegt.

Auf der Tafel wird
aullerdem markiert,
welche Bonusaktio-
nen der Spieler ak-
tuell ausfihren darf.

Mit Hilfe der Bonusmarker werden erhaltene
Bonusaktionen auf der Auftragstafel des
Spielers sowie bereits gewertete Zeilen
und Spalten auf dem Spielbrett markiert.

Die Auftrage

Ein Auftrag bezieht sich immer auf genau

einen Bereich (roter Quadrant, blauer Qua-
drant, griiner Quadrant, oranger Quadrant,

rotorange Diagonale oder blaugrine Dia-

gonale). Ein Auftrag gilt als erflllt, wenn
die Zahlenchips auf den vier Feldern dieses
Bereichs die entsprechende Bedingung er-

fallen.

Eine detaillierte Auflistung und Beschrei-
bung der 14 Auftrage befindet sich im Ab-
schnitt Auftrage und Aktionen.

Beispiel ,Erfiillung von
Aufragen”:

Der Auftrag gerade gilt im blauen
Quadranten als erfullt, da dort alle

vier Zahlenchips gerade Zahlen
abbilden.

Der Auftrag 2-5 gilt auf der rot-

orangen Diagonale als erftllt, da
dort alle vier Zahlenchips die Wer-
tigkeiten 2-5 aufweisen.

Die Spielvorbereitung

Das Spielbrett wird in der Mitte des Tisches aus-
gelegt. Die 20 Zahlenchips mit einem Punkt auf
der Ruckseite werden verdeckt auf dem Tisch
gemischt. AnschlieRend werden 16 dieser 20
Chips zufallig auf den Feldern des Spielbretts of-
fen platziert. Die verbleibenden 24 Chips wer-
den offen neben dem Spielbrett bereitgelegt.

2. Die beiden Spieler ( @/M) erhalten jeweils eine Auf-

tragstafel, welche sie vor sich ablegen. Sie mischen
ihre 14 Auftragsplattchen und legen diese als ver-
deckten Stapel auf den Platz fir noch nicht erfillte
Auftrage auf ihrer Tafel. Die jeweils sechs Bereichs-
plattchen der Spieler werden ebenfalls gemischt und
verdeckt neben die Auftragstafel gelegt.

jeweils 14 fiir
jeden Spieler




3. Jeder Spieler zieht zwei Auftrage und zwei Bereichs-
plattchen. Die beiden Auftrage mussen auf den Be-
reichen der Auftragstafel platziert werden, die die Be-
reichsplattchen farblich zeigen. Dabei darf der Spieler
frei entscheiden, welchen der beiden Auftrage er in
welchem der beiden Bereiche anbringen méchte (Be-
achte den orangen Kasten Auftrdage konnen nicht
sofort erfiillt sein). Mit Hilfe der Vertiefungen werden
die Auftrage so platziert, dass sie der Gegner nicht
sehen kann.

Auftrdge konnen nicht sofort erfiillt sein!

Ein Auftrag darf in keinen Bereich platziert werden, in dem
er sofort erflllt ware! Stattdessen hat der Spieler zwei
Maoglichkeiten:

a) Er legt den Auftrag in den anderen Bereich.

b) Er zieht zwei neue Auftrage und mischt die zuerst ge-
zogenen zurlck in den verdeckten Stapel.

Fur den (unwahrscheinlichen) Fall, dass ein Auftrag in bei-
den Bereichen erflllt ware, muss der Spieler auf Option b)
zurlckgreifen.

&. Dieses Vorgehen wird mit den verbleibenden zwolf
Auftragen und vier Bereichsplattchen einmal wieder-
holt. Jeder Spieler zieht also erneut zwei Auftrage und
zwei Bereichsplattchen und platziert die Auftrage
nach dem gleichen Prinzip.

Als letztes zieht jeder Spieler noch eines der beiden
verbliebenen Bereichsplattchen und einen weiteren
Auftrag. Dieser Auftrag wird offen (also fur den Ge-
genspieler sichtbar) in den entsprechenden Bereich
gelegt.

Ware der Auftrag bereits erfullt, kann der Spieler den
Auftrag offen in den letzten noch nicht besetzten

Beispiel ,,Aufstellung der Auftrige” :

1 Peter zieht die Auftrage 3 Gleiche und gerade (#10)
sowie die Bereiche blauer Quadrant und rotorange Dia-
gonale.

Er entscheidet sich, den Auftrag 3 Gleiche im blauen Be-
reich seiner Auftragstafel zu platzieren. Den Auftrag gera-
de (#10) positioniert er dementsprechend im Bereich rot-

orange Diagonale seiner Tafel.

2 Peter zieht die Auftrage absteigend und 6 bis 9 sowie
die Bereiche blaugriine Diagonale und oranger Quadrant.

Angenommen der Auftrag absteigend ware im orangen
Quadranten bereits erflllt, hat Peter die Moglichkeit, die-
sen Auftrag in den Bereich blaugriine Diagonale zu legen
oder zwei neue Auftrage zu ziehen. Er entscheidet sich flr
die blaugriine Diagonale. Den Auftrag 6 bis 9 platziert er
im orangen Bereich.

3 Als letztes zieht er den Auftrag < 14 sowie den Bereich
roter Quadrant und platziert diesen Auftrag offen auf sei-
ner Tafel.

Bereich legen oder einen neuen Auftrag ziehen.

Jeder Spieler besitzt nun funf zu erfullende Auftrage
(vier verdeckte und einen offenen) sowie einen Be-
reich ohne Auftrag, den neutralen Bereich. Die Be-
reichsplattchen werden flr den weiteren Spielverlauf
nicht mehr bendotigt.

Die Aktionskarten sowie die Quadrantenkarten wer-
den getrennt gemischt. Jeder Spieler erhalt funf Ak-
tionskarten und drei Quadrantenkarten, welche er auf
die Hand nimmt. Die restlichen Aktions- und Quad-
rantenkarten werden jeweils als Nachziehstapel ver-
deckt neben das Spielbrett gelegt.

Gezogene Quadranten-Nieten muss

der Spieler sofort auf dem Ablage-

stapel ablegen. Er besitzt flir seinen

nachsten Spielzug dementsprechend

weniger farbige Quadrantenkarten zur e
Auswahl. Am Ende des nachsten Spiel-

zugs darf der Spieler seine Handkarten wieder regular auf
drei Quadrantenkarten auffillen.

7. Die Zufallszahlenkarten, der Bonuswirfel und die
Bonusmarker werden ebenfalls neben dem Spielbrett
bereitgelegt.

Spielverlauf

Es wird ein Startspieler ausgelost. Die Spieler sind immer
abwechselnd an der Reihe, wobei der Zug eines Spielers
aus vier Phasen besteht: Aktionsphase, Wertungspha-
se, Bonusphase und Nachziehen.

1. Aktionsphase

Der Spieler spielt eine Aktionskarte und eine Quadran-
tenkarte von seiner Hand aus. Er vollzieht die gespielte

Aktion im gespielten Quadranten auf dem Spielbrett und
legt die beiden Karten auf den Ablagestapel.

2. Wertungsphase

Der Spieler Uberprift, ob er einen (oder mehrere) seiner
Auftrage erflllt hat und fihrt gegebenenfalls ein Auf-
trags-Update durch.




Der Spieler Uberprift, ob er einen Bonuswurf mit dem
Bonuswiirfel ausfuhren darf.

4. Nachziehen

Der Spieler zieht von den beiden Nachziehstapeln, um
seine Handkarten wieder auf fiinf Aktions- und drei
Quadrantenkarten aufzufullen.

Gezogene Quadranten-Nieten werden sofort auf den
Ablagestapel gelegt (s. Spielvorbereitung).

ARternativer Zug , Kartentausch”:

Anstelle des beschriebenen Spielzuges kann ein Spieler
auch beliebig viele seiner Handkarten ablegen und die
entsprechende Anzahl an Aktions- und Quadrantenkar-
ten nachziehen.

Halt der Spieler zu Beginn seines Spielzugs nur gleich-
farbige Quadrantenkarten auf der Hand, so darf er diese
alle zusammen einmal auf dem Ablagestapel ablegen und
durch die gleiche Anzahl neuer Quadrantenkarten vom
Nachziehstapel ersetzen. Dies ist auch moglich, wenn der
Spieler nur eine einzige Quadrantenkarte besitzt (Diese
darf jedoch kein Joker sein). Danach beginnt der eigentliche
Spielzug des Spielers.

Der Sonderfall ., Keine Quadrantenkarte”:

Zu jedem beliebigen Zeitpunkt gilt: Halt der Spieler keine
Quadrantenkarte auf seiner Hand, darf er sofort eine Karte
vom Quadrantenstapel nachziehen.
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1. Aktionsphase

Der Spieler spielt eine Aktionskarte und eine Quad-
rantenkarte von seiner Hand aus. Er muss die von ihm
ausgespielte Aktion immer in dem Quadranten auf dem
Spielbrett ausfuhren, den die ebenfalls ausgespielte Qua-
drantenkarte farblich zeigt. Hierbei ist zu beachten, dass
manche Aktionen komplett innerhalb dieses Quadranten
auszufthren sind, wohingegen manche Aktionen ledig-
lich die Beteiligung dieses Quadranten erfordern.

Spielt der Spieler als Quadrantenkarte einen Joker, auf
dem zwei Farben abgebildet sind, so darf er einen der
beiden farblich abgebildeten Quadranten auswahlen.

Eine genaue Auflistung und Beschreibung aller Aktions-
karten befindet sich im Abschnitt Auftrdge und Aktionen.

Die im Folgenden beschriebenen drei Grundregeln gel-
ten immer und fur jede Aktion:

Zu jedem Zeitpunkt durfen von jeder Zahl
maximal vier Zahlenchips auf dem Spiel-
brett liegen. Eine Aktion darf nur dann aus-
geflihrt werden, wenn dieses Maximum
durch die Aktion nicht Uberschritten wird.
Andernfalls darf die Aktion nicht ausgefuhrt
werden. Es ist nicht moglich, Aktionen nur
teilweise auszufuhren.

Die , Verfiigharkeits-Regel":

Zahlenchips, die wahrend einer Aktion vom
Spielbrett entfernt werden, sind im weiteren
Verlauf derselben Aktion sofort wieder ver-
flgbar.

Die Uberlaufregel findet immer dann Anwendung, wenn eine Zahl auerhalb des Bereichs von 1 bis 10 gelegt werden

musste.

Ist die Zahl groRer als 10, so wird nur die letzte
Ziffer als Zahlenchip gelegt. Ist die letzte Ziffer
hierbei eine 0, wird eine 10 platziert.

8+7=15 Lege eine 5
7x3=21 Lege eine 1

10x5=50 Lege eine 10

Peter mochte mit Hilfe der Aktion
Erneuerung alle 7er-Chips in 4er-
Chips verwandeln. Da sich bereits
zwei 4er-Chips auf dem Spielbrett
befinden und durch die Aktion drei
weitere 4er-Chips hinzukommen
wirden, befanden sich nach der
Aktion insgesamt funf 4er-Chips
auf dem Spielbrett. Da dies nicht
erlaubt ist, darf Peter diese Aktion
nicht durchflihren (auch nicht teil-
weisel)

Peter spielt die Aktion 1 Chip - 1 &
1 Chip - 2 und mochte im blauen
Quadranten die Zahl 9 um 1 und
die Zahl 8 um 2 reduzieren. Da
sich bereits vier 8er-Chips auf dem
Spielfeld befinden, muss Peter zu-
nachst die Zahl 8 um 2 reduzieren
und sie in eine 6 verwandeln. Da-
durch befindet sich die Zahl 8 nur
noch dreimal auf dem Spielbrett,
so dass Peter anschliefend die 9
in eine 8 abandern darf.

Ist die Zahl kleiner als 1, so ergibt sich die zu le-
gende Zahl mit Hilfe der folgenden Abbildung:

Lege eine 10
Lege eine 9




2. Wertungsphase

Hat der Spieler nach der Aktionsphase einen seiner Auf-
trage erfullt, so fuhrt er ein Auftrags-Update durch:

1. Der Spieler deckt den erfiillten Auftrag auf und zeigt
dem Gegenspieler, dass der Auftrag im entsprechen-
den Bereich erflllt wurde. Er legt den Auftrag offen
auf den Platz fir erfullte Auftrage auf seiner Tafel.

Er zieht vom Stapel seiner noch nicht erfullten Auf-
trage einen neuen Auftrag und platziert diesen in
seinem neutralen (d.h. auftragsfreien) Bereich. Der
Bereich, in dem der Auftrag erfillt wurde, wird zum
neuen neutralen Bereich.

Allgemein gilt: Wurde ein verdeckter bzw. offener
Auftrag erflllt, so ist der neue Auftrag wieder ver-
deckt bzw. offen.

Ware der gezogene Auftrag bereits erflllt, so wird so
lange ein neuer Auftrag gezogen, bis dies nicht mehr
der Fall ist. Die nicht benutzten Auftrage werden an-
schlieRend in den Stapel der noch nicht erflllten Auf-
trage zuruckgemischt.

Wird der letzte verdeckte Auftrag vom Stapel gezo-
gen und ware dieser im neutralen Bereich erflillt, so
wird der Auftrag stattdessen in den Bereich platziert,
dessen Auftrag soeben erflllt wurde. Tritt der un-
wahrscheinliche Fall ein, dass der Auftrag auch dort
erfullt ware, so hat der Spieler Gliick und der Auftrag
gilt als erfullt.

Beispiel ,,Auftrags-Update:

Peter hat den verdeckten Auftrag 3 Gleiche im blauen
Quadranten erfullt. 1 Er deckt den Auftrag auf und legt
ihn auf den Platz fur erflllte Auftrage. 2 Danach zieht er
einen neuen Auftrag vom Stapel der unerflllten Auftrage
und platziert diesen im neutralen Bereich (griiner Quad-
rant). Der blaue Quadrant stellt von nun an den neuen neu-
tralen Bereich ohne Auftrag dar.

Mehrere Auftrége gleichzeitig erfiillt:

Hat ein Spieler mehrere Auftrage gleichzeitig erflllt, so
werden mehrere Auftrags-Updates nacheinander durch-
gefuhrt. Dabei darf der Spieler frei entscheiden, in welcher
Reihenfolge er die erflllten Auftrage werten mochte.

Werte deine Auftrige nur in deinem Zug!

Wird durch die Aktion des Spielers ein Auftrag des Gegen-
spielers erflllt, so kann dieser die Wertung noch nicht di-
rekt vornehmen. Erst in der Wertungsphase seines eigenen
Spielzugs kann er den Auftrag werten, sofern der Auftrag
zu diesem Zeitpunkt noch erfllt ist.

3. Bonusphase

Befinden sich nach der Aktionsphase in einer Zeile oder
einer Spalte des Spielplans drei gleiche Zahlen, so darf
der Spieler den Bonuswiirfel werfen. Er markiert die ge-
wurfelte Zahl auf seiner Auftragstafel mit einem Bonus-
marker und erhalt die abgebildete Bonusaktion.

Zudem wird die entsprechende Zeile bzw. Spalte auf dem
Spielbrett mit einem Bonusmarker bis zum Spielende als
gewertet markiert. Diese Zeile oder Spalte kann ab so-
fort nicht mehr genutzt werden, um einen Bonuswurf
auszulosen.

Die erhaltene Bonusaktion kann im weiteren Spielverlauf
vom Spieler einmalig eingesetzt werden. Mochte er dies
tun, nimmt er den Bonusmarker von seiner Tafel und legt
ihn zurlck in den Vorrat.

Bonusaktion doppelt erhalten:

Zu jedem beliebigen Zeitpunkt gilt: Ein Spieler kann jede Bo-
nusaktion nur einmal besitzen. Liegt auf der Auftragstafel bei
der gewdrfelten Zahl bereits ein Bonusmarker, geht der Spieler
leer aus!

Es ist jedoch moglich, eine Bonusaktion zu erwiirfeln, sie ein-
zusetzen und im weiteren Spielverlauf dieselbe Bonusaktion
erneut zu erhalten.

Ein Spieler muss den Bonuswurf in der Bonusphase seines
Spielzugs flr sich beanspruchen und durchfuhren. Vergisst
er dies und beendet durch das Nachziehen von Karten seinen
Zug, so darf er den Bonuswurfel nicht mehr werfen.

Der Gegenspieler hat nun seinerseits in der Bonusphase sei-
nes Spielzugs die Maéglichkeit, den Bonuswurf fir sich in An-
spruch zu nehmen, sofern bis dahin noch drei gleiche Zahlen in
einer Zeile bzw. Spalte liegen.

Nach Peters Zug befindet sich in der dritten Zeile dreimal
die Zahl 6. Er nimmt den Bonuswurfel, wiirfelt eine 2 und
markiert das entsprechende Symbol Doppelzug auf seiner
Auftragstafel mit einem Bonusmarker. Anschliefsend mar-
kiert er die dritte Zeile auf dem Spielbrett.
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Die Bonusaktionen

Veto

Der Spieler darf nach der Aktionsphase des
Gegners Veto gegen die in diesem Spielzug
ausgeflihrte Aktion einlegen. Das Spielbrett
wird daraufhin wieder in den Zustand vor die-
ser Aktion versetzt. Der gegnerische Spieler
hat dadurch die gespielte(n) Aktionskarte(n)
und Quadrantenkarte(n) effektlos verloren.

Wichtig: Erflllt der Gegner durch seine Ak-
tion einen oder mehrere seiner Auftrage, darf
gegen die Aktion kein Veto eingelegt werden.

Der Spieler darf zwei Spielzlige direkt hinter-
einander ausfuhren. Hierbei entfallt im ersten
Zug die Phase Nachziehen.

Er kiindigt den Doppelzug vor der Phase
Nachziehen des ersten Zugs an.

Wichtig: Der Spieler hat das Recht zu er-
fahren, ob der Gegner die Bonusaktion Veto
gegen die im ersten Zug gespielte Aktion ein-
setzt. Er darf seine Entscheidung, ob er einen
Doppelzug ausfihren mochte, davon abhan-
gig machen.

Auftrags-Tausch

Vor Durchfuhrung der Aktionsphase darf der
Spieler zwei Auftrage auf seiner Auftragsta-
fel vertauschen. Es ist erlaubt, dass nach dem
Auftragstausch einer der beiden Auftrage so-
fort erfullt ist (jedoch nicht beide!).

Wichtig: Die Auftrags-Wertung erfolgt nicht
sofort nach dem Tausch, sondern wie Ublich
erst in der Wertungsphase.

Freie Quadrantenwahl & Schutz

Der Spieler darf in der Aktionsphase eine Ak-
tion ohne das Ausspielen einer (oder mehre-
rer) Quadrantenkarte(n) in einem beliebigen
Quadranten ausflihren.

Der Gegner darf gegen diese Aktion kein
Veto einlegen.

Zudem darf der Spieler am Ende seiner Ak-
tion einen beliebigen Quadranten schutzen
(s. Aktionskarte Quadrantenschutz).

Die Endphase & Spielende

Zieht ein Spieler seinen letzten Auftrag vom Stapel der
noch unerfullten Auftrage und platziert diesen in einem
Bereich auf seiner Tafel, so wird die aktuelle Runde zu
Ende gespielt (d.h. der Nicht-Startspieler ist gegebenen-
falls noch einmal an der Reihe) und danach die Endphase
des Spiels eingelautet.

Der Gegenspieler zahlt, wie viele Auftrage sich noch auf
seinem Stapel fur unerfillte Auftrage befinden. Abhan-
gig von dieser Anzahl tritt fur ihn eine der folgenden Ak-
tionen ein:

Anzahl Aktion

1 keine Aktion

0-
2 1 x erfolgreicher Bonuswurf
3

2 x erfolgreicher Bonuswurf

4+ Sofortiges Spielende (Sudden Death)

-

Erfolgreicher Bonuswurf

Fir jede Bonusaktion kann der Spieler wie Ublich hochs-
tens einen Marker besitzen. Im Gegensatz zur normalen
Bonusphase darf er den Wiirfel jedoch so lange werfen,
bis er auch wirklich einen bzw. zwei Bonusmarker erhalt.
Wenn der Spieler bereits Bonusmarker fir alle Boni be-
sitzt, kann er keine weiteren Marker erhalten.

Sofortiges Spielende

Hat ein Spieler noch vier oder mehr verdeckte Auftrage
vor sich liegen, so hat er sofort verloren und das Spiel ist
beendet (Sudden Death).

Ablauf der Endphase

Kam es zu Beginn der Endphase zu keinem Sudden De-
ath, wird das Spiel wie bisher fortgesetzt.

Sobald der Stapel fur unerfiillte Auftrage eines Spielers
leer ist, zieht dieser keine neuen Auftrage nach, so dass
die Anzahl seiner aktuell zu erledigenden Auftrage wah-
rend der Endphase sinkt.

Es gewinnt derjenige Spieler, dem es zuerst gelingt,
zwolf seiner 14 Auftrage zu erflllen.

Erflllt der Startspieler seinen zwolften Auftrag, soist sein
Gegenspieler noch einmal an der Reihe. Schafft auch er
es, in dieser Runde seinen zwolften Auftrag zu erflllen,
endet das Spiel unentschieden.
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Die Auftrage

Im Folgenden werden die einzelnen Auftrage aufgelistet und im Detail beschrieben.

Zur Verdeutlichung sind zudem fur jeden Auftrag zwei Beispiele abgebildet.

Die Auftrage

Es treten nur die Zahlen 2, 3, 6 oder 7 auf.

Jede dieser Zahlen kann beliebig oft verwendet
werden.

Die Summe aller Zahlen ist kleiner als 14.

Jede Zahl kann beliebig oft verwendet werden.

Es treten nur die Zahlen 4, 5, 8 oder 9 auf.

Jede dieser Zahlen kann beliebig oft verwendet
werden.

Die Summe aller Zahlen ist groRer als 30.

Jede Zahl kann beliebig oft verwendet werden.

ungerade
(=1)

Es treten nur ungerade Zahlen (auféer 1) auf.

Jede ungerade Zahl aulRer 1 kann beliebig oft
verwendet werden.

Es treten nur die Zahlen 2, 3, 4 oder 5 auf.

Jede dieser Zahlen kann beliebig oft verwendet
werden.

Es treten nur gerade Zahlen (auRer 10) auf.

Jede gerade Zahl aufser 10 kann beliebig oft
verwendet werden.

Es treten nur die Zahlen 6, 7, 8 oder 9 auf.

Jede dieser Zahlen kann beliebig oft verwendet
werden.

Es treten zwei mal zwei gleiche Zahlen auf.

Vier gleiche Zahlen sind nicht erlaubt.




Die Auftrage Die Aktionskarten

Zu jeder Aktionskarte werden anhand Es gibt vier Aktionsarten:

von Beispielen die Veranderungen er- Q Tausch-Aktionen (15x)
lautert, die diese bewirkt.

3 Es treten genau drei gleiche Zahlen auf.

Gleiche Vier gleiche Zahlen sind nicht erlaubt. e Anderungs-Aktionen (17x)

Dabei gehen wir davon aus, dass als

Quadrantenkarte der blaue Quadrant © Zufalls-Aktionen (6x)

gespielt wird. Zudem legen wir das ° Sonder-Aktionen (4x)

auf jeder Seite vor lila Hintergrund

abgebildete Spielbrett als Aus-

gangslage fir die Beispiele zugrunde. Anzahl der an der Aktion beteiligten
Quadranten.

Es tretren vier aufeinanderfolgende Zahlen auf. Die
Reihenfolge der Zahlen ist beliebig.

Die Zahlen mussen unterschiedlich sein.

Es dirfen keine zwei aufeinanderfolgenden Zahlen

Liicken auftreten.

(nur 1/10) Die Zahlen mussen unterschiedlich sein. Es darf nur
eine 1 ODER 10 verwendet werden, nicht beide.

@ Nachbar-Tausch (3x)

Vertausche zwei benachbarte Chips.

Mindestens einer der beiden gewahlten Chips muss
sich im gespielten Quadranten befinden.

Die Zahlen werden in der abgebildeten Pfeilrichtung
(auf den Diagonalen von oben nach unten) groRer
oder bleiben gleich.

Die Zahlen mussen unterschiedlich sein. Eine Zahl darf
jedoch doppelt vorkommen.

Die Zahlen werden in der abgebildeten Pfeilrichtung
(auf den Diagonalen von oben nach unten) kleiner
oder bleiben gleich.

Die Zahlen mussen unterschiedlich sein. Eine Zahl darf
jedoch doppelt vorkommen.

Zwei Chips gelten als benachbart, wenn sie in Feldern
liegen, die waagrecht oder senkrecht aneinander an-
grenzen (nicht diagonal).




@ Differenz-Tausch (2x)

Vertausche zwei Chips, deren Werte eine maximale
Differenz von 3 aufweisen (Bsp.: die Differenz von 9
und 6 ist 3, die Differenz von 10 und 2 ist 8).

Mindestens einer der beiden gewahlten Chips muss
sich im gespielten Quadranten befinden.

@ Positions-Tausch (2x)

Vertausche zwei Chips aus zwei Quadranten, die sich
innerhalb der beiden Quadranten jeweils an der iden-
tischen Position befinden.

Einer der beiden gewahlten Chips muss sich im ge-
spielten Quadranten befinden.

@ Ecken-Dreier (2x)

Wahle drei Eck-Felder des Spielbretts. Tausche die
Chips dieser drei Felder beliebig aus.

Eines der gewahlten Eck-Felder muss sich im gespiel-
ten Quadranten befinden.

Es ist nicht erlaubt, nur zwei Chips zu vertauschen und
einen Chip an seiner ursprunglichen Position zu belas-
sen (es ist jedoch erlaubt, eine Zahl durch die gleiche
Zahl zu ersetzen).

@ Innen-Dreier (2x)
Wahle drei Innen-Felder des Spielbretts.

AnschlieRend analog zu Ecken-Dreier.
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@ Zirkel (4x)

~ Spalte / Zeile (1x)

Rucke alle Chips einer Zeile oder Spalte in beliebiger Richtung
um eine Position weiter. Der gespielte Quadrant muss am Ver-
ricken beteiligt sein.

~ Spalte / Zeile (2 ¥) (1x)

Rucke alle Chips einer Spalte in beliebiger Richtung um eine
Position weiter. Der gespielte Quadrant muss am Verrticken
beteiligt sein.

Es besteht die Moglichkeit, anstatt die Chips einer Spalte die
Chips einer Zeile zu verschieben. Hierfur wird jedoch fur beide
beteiligten Quadranten eine entsprechende Quadrantenkarte
benotigt, die beide mit der Aktionskarte ausgespielt werden
mussen.

~ Spalte (2 i) / Zeile (1x)
Analog zu ~ Spalte / Zeile (2H)

~ Diagonale (1x)

Ricke alle Chips einer Diagona-
len in beliebiger Richtung um eine
Position weiter. Der gespielte
Quadrant muss am Verrlicken be-
teiligt sein.

aleuobelq

© Halbieren (2x)

~ Aufrunden (1x)

Wahle einen Chip im gespielten Quadranten. Halbiere seinen
Wert und runde das Ergebnis gegebenenfalls auf.

~ Abrunden (1x)

Analog zu ~ Aufrunden

Aufrunden
uspuniqy
Vg

@ Verdoppeln (2x)

Wahle einen Chip im gespielten Quadranten. Verdopple seinen Wert.




© Erhihen ~ 1Chip +2 / 2 Chips +1(1x) @ Erhahen ~ 1Chip +2 & 1 Chip +1(1x)
rilia ]

o DO o A = Wahle einen Chip im Wahle zwei Chips im Wahle zwei Chips im gespielten Quadranten. Erhohe

gespielten Quadran- oder gespielten Quadranten den Wert eines Chips um 1 und den Wert des ande-
ten und erhohe seinen und erhohe ihre Werte ren Chips um 2.
Wert um 2. um jeweils 1.
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© Verringern ~ 1Chip -2 / 2 Chips -1(1x) @ Verringern ~ 1Chip -2 & 1Chip -1(1x)

Wahle einen Chip im Wahle zwei Chips im
gespielten Quadranten oder gespielten Quadran-

und verringere seinen ten und verringere ihre anderen Chips um 2.
Wert um 2. Werte um jeweils 1.

Wahle zwei Chips im gespielten Quadranten. Verrin-
gere den Wert eines Chips um 1 und den Wert des

VERRINGEEN
=1 00F-2/ 20MPE 1=

VERRINGEEN
=1CHF -2 10HP 1=

Ein Chip -2
T- sdiyd lemz




® Summe (2x) @ Ouadranten-Kopie (2x)

Wahle drei der vier Chips im gespielten Quadranten

und addiere ihre Werte. Wandle den vierten Chip in Spatte (1x)

das Ergebnis dieser Addition um. . Wahle zwei untereinander liegende Felder im gespielten Qua-
dranten. Nimm die beiden Zahlenchips vom Spielbrett und er-

setze sie durch Chips, dessen Werte sich aktuell an den glei-
chen Stellen in einem anderen Quadranten befinden.

~ Zeile (1x)
Analog zu ~ Spalte

© Produkt (2x)

Wahle zwei der vier Chips im gespielten Quadranten
und multipliziere ihre Werte. Wandle einen der beiden @ Extremwert ~ 1/ 10, Tausch (1x)

anderen Chips in das Ergebnis dieser Multiplikation Wahle einen Chip im gespielten Quadranten und wandle seinen Wert

in eine 1 oder in eine 10 um. Der Chip darf (optional) anschlieRend
mit einem benachbarten Chip innerhalb des gespielten Quadranten
getauscht werden.

Ohne Tausch
yosne| U




@ Erneuerung (2x) © Zufalistausch ~ Einer (2x)

Ersetze alle Chips mit dem Wert x durch Chips mit dem Werty. Wahle Ziehe eine Karte vom Zufallskartenstapel. Wahle einen oder zwei
hierbei fur x und y jeweils eine beliebige Zahl zwischen 2 und 9. Chips im gespielten Quadranten und wandle den/die Chip(s) in die

Die Zahl, die fur x gewahlt wird, muss im gespielten Quadranten vor- gezogene Zahi um

kommen. Sie wird auf dem gesamten Spielbrett durch die Zahl er- Wourde eine Zahl vom Zufallskartenstapel gezogen, die sich bereits
setzt, die fUr y gewahlt wird. dreimal auf dem Spielbrett befindet, so besteht lediglich die Moglich-
—l AL keit, einen Chip (und nicht zwei) zu wahlen. Dubm s Zuisbiurn
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Ganz-oder-gar-nicht-Regel:
sErsetze alle 9er durch 8er*

nicht moglich, da funf 8er

resultieren wirden.

Ersetze 9 durch 8
9 Yyounp g 9239543
Gezogen: 7
6 :uabozan

Eine Zahl darf in dieselbe Zahl ,verwandelt” werden.

© Zufalistausch ~ Zweier (2x)

Ziehe zwei Karten vom Zufallskartenstapel. Wahle zwei Chips im ge-
spielten Quadranten und wandle die Chips in die beiden gezogenen
Zahlen um. Beide gezogenen Zahlen mussen hierbei verwendet wer-
den.

Tapd pams | dglivi e
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Gezogen: 3 und 4
/ Pun 9 :usabozar)




Gezogen: 3,5, 9

Eine Zahl darf in dieselbe Zahl ,verwandelt” werden.

Gezogen: 3,6, 7

© zufalistausch ~ Dreier Ecken (1x)

Ziehe drei Karten vom Zufallskartenstapel. Wahle drei
Eck-Felder des Spielbretts, wobei sich eines der ge-
wahlten Eck-Felder im gespielten Quadranten befin-
den muss. Wandle die Chips dieser drei Felder in die
drei gezogenen Zahlen um. Alle gezogenen Zahlen
mussen hierbei verwendet werden.

g ‘e ‘7 :usbozan

© Kopie (2x)

Tausche die Karte Kopie mit der letzten vom Gegner gespielten Ak-
tionskarte (aus dem Ablagestapel) und spiele diese direkt aus.

Es muss wie Ublich eine Quadrantenkarte mit dem Quadranten aus-
gespielt werden, in dem die kopierte Aktion durchgefuhrt werden soll.

Wurde vom Gegner die Zusatzaktion Quadrantenschutz gespielt, so
wird durch die Aktion Kopie die regulare Aktion des Gegners kopiert.

© ufalistausch ~ Dreier Innen (1x)

Ziehe drei Karten vom Zufallskartenstapel. Wahle drei
Innen-Felder des Spielbretts, wobei sich eines der ge-
wahlten Innen-Felder im gespielten Quadranten be-
finden muss. Wandle die Chips dieser drei Felder in
die drei gezogenen Zahlen um. Alle gezogenen Zahlen
mussen hierbei verwendet werden.

6 ‘€ ‘7 :usbozan

© ouadrantenschutz (2x)

Spiele diese Aktionskarte zusatzlich zusammen mit deiner regular ge-
spielten Aktionskarte aus.

Flhre zuerst deine regulare Aktion aus.

Wahle anschlieRend einen beliebigen Quadranten, den du vor Ver-
anderung durch den Gegner schiitzen mochtest und lege einen Mar-
ker in dessen Mitte. Der Gegner darf in seinem folgenden Zug keine

Aktion durchfiihren, an der ein Chip des geschitzten Quadranten be-
teiligt ware.

Die Aktionskarte Quadrantenschutz wird ohne zusatzliche Quadran-
tenkarte ausgespielt.

Setzt der Gegner die Bonusaktion Veto ein, so muss der Spieler beide
Aktionskarten (die regular gespielte Aktion und die Karte Quadran-
tenschutz) auf den Ablagestapel legen.
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